خلاصه ای از کار:

بازی های رایانه ای
جوول(2005) بیان می کند که یک بازی می تواند به شکل زیر تعریف شود:
یک سیستم قاعده مند با خروجی های متغیر و قابل سنجش که در آن خروجی های مختلف به ارزشهای متفاوتی تخصیص داده می شوند، بازیکنان اقداماتی انجام می دهند تا بر نتایج تاثیر گذارند و احساس می کنند که به طور احساسی به نتیجه رسیده اند و پیامد یک فعالیت قابل مذاکره است (به نقل از احمد، 2011، ص 3،).
با توجه به نظر دبری (2007)، بازی های یارانه ای می توانند به گروههای مختلفی تقسیم شوند و وقتی ترکیب شوند قویا می توانند بازیکن را درگیر کنند. 
· نحوه ارائه و خط داستان 
اکثر بازی های یارانه ای خط داستانی دارند که بازیکنان را شبیه سازی کنند. این خط داستان بازی کردن صرف نیست بلکه پایه و اساسی برای بازی کردن است. 
· مکانیک های بازی
مکانیک های بازی اشاره به اصول اصلی دارد که همه وظایف خاص درون بازی را در بر می گیرد، از جمله اینکه دنیای بازی فیزیکی چگونه رفتار می کند. 
· قواعد
.....................

کاربردهای آموزشی، تربیتی بازی های رایانه ای
بازی های دیجیتال پتانسیلی برای ایجاد محیط های فعال و جذابی را برای آموزش، پشتیبانی، حل مشکلات، فعالیت های گروهی و ارتباطی، به علاوه فراهم سازی یک چارچوب برای تمرین و یادگیری در حالات عدم موفقیت دارد. کاربرد تکنیک های بازی از جمله سطوح در حال افزایش سختی و بازخورد متنی، از یادگیری پشتیبانی می کنند و آنها می توانند انگیزه ی کاربران را با استفاده از چالش ها و جایزه ها و رقابت برانگیزند. بالاتر از همه، بازی های کامپیوتری فضاهای امنی  را فراهم می کنند که شاگردان می توانند در آن بازی کرده، کشف کنند، تجربه کسب کنند و سرگرم شوند. اما پیدا کردن بازی های مناسب برای زمینه های آموزشی ویژه، اغلب مسئله ساز است. بازی های سرگرم کننده ی تجاری برای تفریح طراحی شده اند و ممکن است بطور نزدیک نتایج آموزشی مطلوب را ترسیم کنند، و اکثر اساتید، زمان و یا تخصص برای ایجاد بازی های خودشان را ندارند. هزینه ی  خرید یا تولید بازی های کامپیوتری گران است و شاگردان، بویژه شاگردان فعال باتجربه، نیاز دارند تا به اثر خودشان متقاعد شوند. پس زمانیکه مزایای تئوریکی زیادی
.......................

یادگیری دروس از بازی ها
پیشرفت ها در فناوری های دیجیتال مثل رایانه، فناوری های سیار مانند موبایل و فناوری های مخابراتی باعث شده است که قرن 21 به صورت امکانات نامحدود در اختیار افراد باشد. بخش آموزش و پرورش نیز مزایایی از این پیشرفت های فناوری کسب کرده است. آموزش های کلاسی با ابزارهای دیجیتال ترکیب شده است تا فرصت های یادگیری دروس پویا و خلاق برای دانش آموزان فراهم شود. یکی از جنبه های اصلی پیشرفت فناوری که پتانسیل استفاده در یادگیری را دارد، یادگیری بر پایه بازی های رایانه ای می باشد (اسچاف
، 2012، ص 51،).
...................
بازی های رایانه ای و خلاقیت
روش های آموزشی در بسیاری از سطوح همچنان به شکل سنتی ارائه می شود و این باعث فقدان تأثیرات مطلوب در این عصر و کاهش خلاقیت فراگیران می شود که عمدتا به خاطر کمبود انگیزه آنها است. امروزه دانش آموزان در محیطی رشد می کنند که به طور چشمگیری با نسل های قبلی در استفاده از فناوری های آنلاین که در همه جا حاضر است، متفاوت می باشد (سانچو و همکاران
، 2008، ص 1،).

عصر حاضر عصر فناوری هايی است که حاصل ابداع و تفکر خلاق انسان هاست. بازی های رايانه ای تاثير زيادی بر خلاقيت انسانها به ويژه کودکان دارد. تحقيقات زيادی در مورد تاثير بازی های رايانه ای بر ابعاد خلاقيت کودکان صورت گرفته و نتايج حاصل، حاکی از افزايش عامل " اصالت " و عامل " انعطاف پذيری " در خلاقيت کودکان بوده است. لذا می توان فرآيند آموزش و فعاليت های کودکان را در اين زمينه هدفمند و معنادار کرد. همچنين فرآيندهای شناختی گوناگونی چون خلاقيت و قدرت تخيل آنها را غنا بخشيد.
..........................

بازی های رایانه ای و پیشرفت تحصیلی
یکی از خصوصیات برجسته برای همه جوانان و نوجوانان در تمام دنیا این است که دنیا را مانند یک بازی درک می کنند و هر چیزی را از طریق بازی یاد می گیرند. در نتیجه بازی زبان معمول برای بچه ها می باشد که از طریق آن فیزیک خود، ذهن خود و بسیاری از خصوصیات روانی، اجتماعی را پرورش می دهند. با پیشرفت تکنولوژی در عصر ما ، بازی ها هم به سمت بازی های تکنولوژیکی گرایش یافتند. معمول ترین فناوری که در این عصر در همه خانه ها یافت می شود، رایانه و بازی های رایانه ای است (پپه
، 2011، ص 657،).

یک بازی آموزشی بازی است که برای اهداف آموزشی طراحی شده است که ترکیب شده از عناصر بازی، تفریح و یادگیری به طور همزمان است. این امر محتوای آموزشی، اصول یادگیری و بازی های یارانه ای را در هم ترکیب می کند(پرنسکی
، 2001، به نقل از احمد، 2011، ص 4،). یادگیری دیجیتالی مبتنی بر بازی، هم برای آموزش و هم برای تفریح و لذت بردن ساخته می شوند. یکی از مزیت های بازی آن است که مشارکت کنندگان می توانند آرامش داشته باشند و در محیطی پاسخگو به یادگیری بپردازند. 
....................

بازی های رایانه ای
جوول(2005) بیان می کند که یک بازی می تواند به شکل زیر تعریف شود:
یک سیستم قاعده مند با خروجی های متغیر و قابل سنجش که در آن خروجی های مختلف به ارزشهای متفاوتی تخصیص داده می شوند، بازیکنان اقداماتی انجام می دهند تا بر نتایج تاثیر گذارند و احساس می کنند که به طور احساسی به نتیجه رسیده اند و پیامد یک فعالیت قابل مذاکره است (به نقل از احمد، 2011، ص 3،).
با توجه به نظر دبری (2007)، بازی های یارانه ای می توانند به گروههای مختلفی تقسیم شوند و وقتی ترکیب شوند قویا می توانند بازیکن را درگیر کنند. 
· نحوه ارائه و خط داستان 
اکثر بازی های یارانه ای خط داستانی دارند که بازیکنان را شبیه سازی کنند. این خط داستان بازی کردن صرف نیست بلکه پایه و اساسی برای بازی کردن است. 
· مکانیک های بازی
مکانیک های بازی اشاره به اصول اصلی دارد که همه وظایف خاص درون بازی را در بر می گیرد، از جمله اینکه دنیای بازی فیزیکی چگونه رفتار می کند. 
· قواعد
قواعد بازی محدودیتهای بازی هستند که در برابر اقدامات و توانایی های بازیکنان قرار دارد. 
· اهداف کوتاه مدت و بلند مدت
این اهداف کوتاه و بلند مدت مقاصدی هستند که بازیکنان تشویق می شوند تا بدانها دست پیدا کنند. 
· تعارض/ رقابت/ چالش / مقابله
این شیوه ای است که بوسیله آن باید بازی انجام شود. رقابت ممکن است در برابر بازی و یا یک فرد و یا یک بازیکن دیگر باشد. 
· ریسک ها و پیامدها
این امر شامل هر چالشی می شود ولی در محیط بازی نرم قرار دارد یعنی جاییکه پیامدهای یک اقدام یا تصمیم روی دنیای واقعی تاثیر نمی گذارد. 
· تعامل 
این امر بر اثر اقدامات یک بازیکن روی محیط بازی تاثیر دارد که شامل مسائل پافشاری و تعامل بازیکن می شود (به نقل از احمد، 2011، ص 3، س 15).
با توجه به اشاعه و آثار شگرف بازی های رایانه ای که به لحاظ اثرگذاری آن بر تغییر شیوه های زندگی از آن با عنوان انقلاب بازی های رایانه ای یاد می کنند.، دیگر نمی توان به آنها فقط به عنوان وسیله گذران اوقات فراغت نگریست، بلکه ممکن است عاملی اثرگذار یا اثرپذیر از ویژگی های روانی و رفتاری افراد محسوب می شوند، همین امر موجب پژوهش های بسیاری در این حیطه شده است (خدابخش و ماهر، 1387؛ به نقل از چشمی و زمانی 1390، ص 43،).
امروزه بازی های رایانه ای پدیده مهمی به حساب می آید که اهمیتی به اندازه و حتی بیش از تلویزیون و برخی از رسانه های دیگر یافته است. پدیده ای که از زوایای مختلف فناوری، اقتصادی، هنری، اجتماعی و البته فرهنگی قابل مطالعه و بررسی است. اهمیت این رسانه نوپدید تا بدانجا است که حتی برخی ادعا کرده اند اگر کسی بخواهد چیزی درباره فرهنگ یک کشور بداند، باید به این رسانه یعنی بازی های رایانه ای توجه کند (راسنس
، 2005، به نقل از دوران و همکاران 1390، ص 300،).

محققان ، معلمان و طراحان دوره های یادگیری در براین باورند که بازی های کامپیوتری می توانند برای  پشتیبانی از یادگیری کودکان استفاده شوند. (شافرريال اسکوییر، هاورسون، گی، 2005، کلاوه 1999، ویلیلامسون ، 2009؛ به نقل از احمد، 2011، ص 2،) .
قبل از آنکه یک بازی توسعه داده شود ضروری است تا مشخص شود که چه ژانری مناسب با هدف خاص آن است. با توجه به رولینگ و آدامز (2003)، ژانر بازی های رایانه ای می تواند به هشت گروه اصلی تقسم شود ، همچون آنچه که در جدول 1 نشان داده شده است. 

جدول1: ژانر بازی های رایانه ای و خصوصیاتش (رولینگ و آدامز 2003، به نقل از احمد، 2011)
	ردیف
	ژانر بازی های رایانه ای
	خصوصیات

	1
	بازی های اکشن
	هماهنگی زمان و واکنش،  و دست و چشم تحت فشار 

	2
	بازی های استراتژی
	خصوصیات مکانیک های مدیریت اصلی

	3
	بازی های نقش آفرینی
	خصوصیات قابل تنظیم بازیکن که تجربه را بهبود می بخشد، خط داستان قوی

	4
	بازی های ورزشی
	شبیه سازی بازی های واقعی ورزشی و یا بازی های غیر واقعی

	5
	شبیه سازی ماشینی
	تلاش برای ایجاد حس رانندگی/پرواز یک وسیله ، واقعی یا تخیلی

	6
	شبیه سازی ساخت و مدیریت
	بازی به همراه فرایندهای مداوم

	7
	بازی های ماجراجویانه
	شامل اکتشاف، جمع آوری و حل پازل ، اقدام  

	8
	زندگی مصنوعی، بازی های پازل 
	اغلب شبیه سازی چرخه های زندگی 
حل پازل


کاربردهای آموزشی، تربیتی بازی های رایانه ای
بازی های دیجیتال پتانسیلی برای ایجاد محیط های فعال و جذابی را برای آموزش، پشتیبانی، حل مشکلات، فعالیت های گروهی و ارتباطی، به علاوه فراهم سازی یک چارچوب برای تمرین و یادگیری در حالات عدم موفقیت دارد. کاربرد تکنیک های بازی از جمله سطوح در حال افزایش سختی و بازخورد متنی، از یادگیری پشتیبانی می کنند و آنها می توانند انگیزه ی کاربران را با استفاده از چالش ها و جایزه ها و رقابت برانگیزند. بالاتر از همه، بازی های کامپیوتری فضاهای امنی  را فراهم می کنند که شاگردان می توانند در آن بازی کرده، کشف کنند، تجربه کسب کنند و سرگرم شوند. اما پیدا کردن بازی های مناسب برای زمینه های آموزشی ویژه، اغلب مسئله ساز است. بازی های سرگرم کننده ی تجاری برای تفریح طراحی شده اند و ممکن است بطور نزدیک نتایج آموزشی مطلوب را ترسیم کنند، و اکثر اساتید، زمان و یا تخصص برای ایجاد بازی های خودشان را ندارند. هزینه ی  خرید یا تولید بازی های کامپیوتری گران است و شاگردان، بویژه شاگردان فعال باتجربه، نیاز دارند تا به اثر خودشان متقاعد شوند. پس زمانیکه مزایای تئوریکی زیادی برای کاربرد بازی های کامپیوتری برای آموزش وجود دارد، استفاده از آنها به سادگی ممکن است عملی نباشد (ویتون
، 2012؛ ص 249،).
مطالعاتی وجود دارد که نشان می دهد اکثر افراد تجربه انجام بازی های رایانه ای را دارند. امروزه این بازی ها می تواند به طور گسترده تحت عنوان بازی های آموزشی در آموزش استفاده شود (ماتزین و همکاران
، 2009، ص 322،).

عرضه این بازی بر نحوه برخورد اجتماعی و معاشرت میلیون ها نفر در سرتاسر جهان و به خصوص در ایالات متحده آمریکا، تاثیرات شگرفی پدید آورد. حال که در عصر نوین به سختی می توان جوانان را از کامپیوترها جدا کرد و همین موضوع باعث دوری آنها از محیط های اجتماعی، دوستان و عدم آشنایی با روش های برقراری ارتباط و آداب معاشرت شده است، پس چه راهی بهتر ازآنکه با کمک همین کامپیوترها نسبت به آموزش چنین مواردی به آنها اقدام شود (چادهری، 2010، ص 7، س 12). به عنوان مثال، بازی های سبک استراتژی امروزه به ابزاری کارآمد برای بررسی روش های مدیریت سازمان دهی و تدوین الگوهایی از این دست بدل شده اند و در بسیاری از کلاس های آموزشی، از این بازی ها به عنوان ابزاری برای درک بهتر موارد درسی استفاده می شود. یک مثال خوب دیگر می تواند استفاده از نرم افزارهای شبیه سازی پرواز در سازمان های هوایی و جهت آموزش دانشجویان رشته خلبانی باشد. نرم افزاری که در ابتدا بعنوان یک بازی طراحی شده بود اما امروزه جنبه های آموزشی آن به مراتب پررنگ تر از جنبه های تفریحی هستند. دیگر نکته جالب اینکه معمولا بازی های پرفروش به سبک Action تعلق ندارند و اصولا کاربران بیش از آنکه به دنبال خشونت در بازی ها باشند، طرفدار ایده های نو هستند (شریفی و همکاران، 1390، ص 122،).
مدارک زیادی وجود دارند که بازی های دیجیتالی پتانسیلی برای پشتیبانی از آموزش در زمینه های مختلف ، مدارس ابتدائی و متوسطه (سوه و همکاران،2010؛ واتسون، مونگ و هریس،2011؛ به نقل از ویتون، 2012، ص 249؛) تا دانشگاه ها ( کونالی  و همکاران
، 2007؛ ابنر و هولزینگر
، 2007؛ ویتون و هولینز
، 2008؛ به نقل از ویتون، 2012، ص 249؛).
بازی های دیجیتال می توانند محیط های آموزشی فعال و تجربی سازنده گرا را تشکیل دهند، که ویژگی حل مشکل و همکاری آن را پشتیبانی می کند و میدانی برای تمرین و آموزش در طول عدم موفقیت ایجاد می کند. اسکلت بندی از طریق سطوح سخت فزاینده به یاد گیرنده ها اجازه می دهد تا کنترل بیشتری روی آموزش خود داشته باشند و بازخورد متنی سریع ، منجر به انتقال از سطح مبتدی به سطح کارشناسی می شود. بازی ها با استفاده از محدوده ای از هنر ها از جمله چالش های قانع کننده و جایزه هائیکه نیازمند حل پازل و یا ایجاد آثار باستانی ، رقابت ،  داستان ها، کار با دیگران و پشتیبانی از انگیزه ی انسانی برای تکمیل مراحل است، میتوانند کاربران مختلف را  در راه های مختلفی باهم به تعامل بنشانند(ویتون،2009؛ به نقل از ویتون، 2012، ص 249؛).
بالاتر از همه، بازی ها می توانند فضاهای امن تفریح و بازی را برای آموزنده ها ، بدون پیامدهای خارجی در محیط امن ایجاد کنند؛ که در این محیط ها، عدم موفقیت، بخش مشخص شده و پذیرفته شده از این فرآیند است. بازیکن ها میتوانند بر اشتباهات، تجربه ها، کشفیات، ساختن چیزها، و ساخت جوامع و اساطیر خود،  تمرکز کنند. علی رغم مزایای بسیار آموزشی و انگیزشی استفاده از بازی های کامپیوتری در یادگیری و آموزش، کاربرد آنها در بیشتر راه ها مشکل زا است. سد اصلی ، هزینه است هم در معنای هزینه ی پولی خرید بازی ها و مرتبط با سخت افزار، و همچنین در معنای زمان برای آموزنده ها به منظور توسعه ی مهارت های ارزیابی یا ساختن بازی ها و فعالیت هائی برای پشتیبانی از آنها. همچنین مسائلی مربوط به پذیرش بازی ها در زمینه های آموزشی رسمی، و نیاز برای متقاعد شدن در مورد پتانسیل این محیط به علاوه محدودیت های آن و اطمینان در مورد کاربرد این بازی ها (بکر
،2007؛ به نقل از ویتون، 2012،  ص 249؛).
در بیشتر تنظیمات آموزشی بویژه در تحصیلات تکمیلی، که موضوعات بطور فزاینده ای گوناگون است، بازی های تجاری- برای سرگرمی یا آموزش- به دلیل پتانسیل پائین بازار محدود شده اند. طراحی و توسعه ی باز های کامپیوتری فراتر از تخصص اکثر اساتید و سخنرانان است و حتی زمانیکه یک ایده ی خوب طرح بازی به عنوان نقطه ی شروع استفاده شده اند، شاگردان اغلب قادر به ترجمه ی این طرح در قالب بازی فعال نیستند. (یانسک،2010؛ به نقل از ویتون، 2012،  ص 250؛). 
بیشتر بازی های تجاری گزینه ای را برای توسعه یا اصلاح سناریوی پایه پیشنهاد  می دهند که پتانسیل بیشتری را برای نقشه برداری به برنامه های درسی  پیشنهاد می دهند  و این روش بطور مؤثری برای پشتیبانی از یادگیری استفاده می شود ولی همچنین به طور نمونه به عنوان ابزاری برای پشتیبانی از خلاقیت و بحث عمومی استفاده می شوند تا اینکه بطور مستقیم نتایج یادگیری ویژه را آموزش دهند (ربرتسون و هولز
، 2006؛ به نقل از ویتون، 2012،  ص 250؛).
همچنین پتانسیلی برای استفاده از بازی های تجاری که بخصوص برای یادگیری طراحی شده اند، وجود دارد  (گلدزاسمیت و هال
،2010؛ به نقل از ویتون، 2012،  ص 250؛)، که مزایای زیادی از بازی های ایجاد شده برای تفریح از نظر کیفیت طراحی  را پیشنهاد می دهند ولی همچنین برای رسیدن به نتایج ویژه یادگیری نیز طراحی می شوند. بنابراین اهداف بازی با اهداف یادگیری در یک ردیف قرار می گیرند.
زمانیکه بازی های دیجیتال برای یادگیری ، مزایای آموزشی دارند، آنها همچنین دارای معایب معنی دار ی از نظر توانائی استاد برای دستیابی و استفاده از بازی مناسب در زمینه ی مورد نظر هستند . زمانیکه بودجه ها کاهش می یابند و پول کمی برای آموزش در دسترس است، بازی ها بسیار گران قیمت می شوند تا به عنوان پیشنهادی ماندگار از نظر پولی، زمانی و تخصصی باشند. اگرچه، روش های جایگزینی برای استفاده ی  ساده از بازی های کامپیوتری تجاری و یا ساخت بازی های با پایان زیبا برای پشتیبانی از یادگیری وجود دارند (ویتون، 2012؛ ص251،).
محققان ، معلمان و طراحان دوره های یادگیری در براین باورند که بازی های کامپیوتری می توانند برای  پشتیبانی از یادگیری کودکان استفاده شوند. (شافرريال اسکوییر، هاورسون، گی، 2005، کلاوه 1999، ویلیلامسون ، 2009؛ به نقل از احمد، 2011، ص 2،) .
بازی های کامپیوتری ارائه دهنده محیطی مناسب برای یادگیری هستند چرا که می توانند بازخوردهای ثابتی به بازیکنان داده و مزیت های زیادی برای یادگیری داشته باشند. (پنسکلی، 2001، به نقل از احمد، 2011، ص2،). بازی های کامپیوتری تعامل، دیداری بودن، تجربه، اکتشاف، بسط تفکر و خلاقیت را در محیط بازی های مجازی تشویق می کند(کیرمیور
، 2002، به نقل از احمد، 2011، ص 2،).
محیط های دیجیتال فعال یا بازی های رایانه ای محیط های قدرتمند جدیدی هستند . آنها تجربیات جدیدی را در زمینه حل مشکلات برای بازیکنان فراهم می آورند. بازیکنان در این بازی ها چیزی بیشتر از حقایق کسب می کنند، روش های بررسی و درک مشکلات را یاد می گیرند، بطوریکه آنها به نظر تبدیل به افراد دیگری می شوند (اسکوایر
، 2008، ص 7،).

یادگیری دروس از بازی ها
پیشرفت ها در فناوری های دیجیتال مثل رایانه، فناوری های سیار مانند موبایل و فناوری های مخابراتی باعث شده است که قرن 21 به صورت امکانات نامحدود در اختیار افراد باشد. بخش آموزش و پرورش نیز مزایایی از این پیشرفت های فناوری کسب کرده است. آموزش های کلاسی با ابزارهای دیجیتال ترکیب شده است تا فرصت های یادگیری دروس پویا و خلاق برای دانش آموزان فراهم شود. یکی از جنبه های اصلی پیشرفت فناوری که پتانسیل استفاده در یادگیری را دارد، یادگیری بر پایه بازی های رایانه ای می باشد (اسچاف
، 2012، ص 51،).
بسیاری از مطالعات بازی های رایانه ای را با تئوری های یادگیری عصر حاضر مرتبط دانسته اند و آنها را به هم مرتبط کردند، بخصوص بینشی که از علوم شناختی حاصل شده است (میسیرلاکی و پاپاجیانی
، 2010، به نقل از بورگونجون، 2011، ص 1434،).

یادگیری بر پایه ی بازی به سادگی استفاده از بازی ها برای تدریس نیست. دومین روش توجه به پتانسیل بازی ها و یادگیری، دیدن آنها نه به عنوان ابزاری برای آموزش، بلکه به عنوان آثاری برای یادگیری می باشد. تمامی بازی ها اعم از دیجیتال یا سنتی، بطور طبیعی محدوده ای از تکنیک هائی که به ساخت تجارب یادگیری مؤثر می باشند و راه های تحریک و افزایش سرگرمی بازیکن برای ساخت محیط هائی که انگیزشی، امن و عاری از عواقب در جهان واقعی هستند،  را در بر دارند. بازی های دیجیتالی همچنین تکنیک هائی را که تعامل، قابلیت استفاده و قابلیت سریع و راحت بازیکن برای یادگیری و کنترل بازی را پشتیبانی می کنند، بکار می برند. مطالعه ی بازی ها به منظور تعیین محدوده ی تکنیک هائی که آنها استفاده می کنند و چگونگی بکار بردن آنها در یادگیری و آموزش، یک راه بالقوه ی دیگری را برای یادگیری بدون هزینه های عظیم پیشنهاد می کند (ویتون، 2012؛ ص252،).
استفاده از بازی ها می تواند به عنوان راهی عالی برای پشتیبانی از آموزش سازنده از طریق یادگیری فعال و شرکت در راه های آموزشی باشد. بیشتر بازی ها- از جمله بازی های ماجرائی و شبیه سازی، از تکنیک هائی مانند یادگیری از طریق تمرین، شکست، بازتاب و تکرار استفاده می کنند. اشتباه کردن و کسب تجربه با راه های مختلف در بیشتر ژانرهای بازی کامپیوتری ارائه می شوند. کاربرد منظم و بازخورد به موقع به بازیکنان اجازه می دهد تا عواقب فوری فعالیت های خود را ببینند و آنها را بطور مداوم برای پیشرفت خود از طریق بازی اطلاع می دهند. (ویتون، 2012؛ ص252،).
علاوه بر جای دادن عناصری که یادگیری فعال را پشتیبانی می کنند، بازی ها همچنین تکنیک های مختلفی را برای افزایش شرکت و غوطه ور نگه داشتن بازیکنان بکار می گیرند که همچنین می تواند در شرایط یادگیری و آموزشی نیز بکار روند. این تکنیک ها شامل استفاده از محیط ساخته شده با اهداف مهم و آشکار، و چالش هائی است که به سختی قابل دستیابی هستند. قالب نقش ها با جوایز مناسب، از جمله رفتن به سطح بالاتر، دریافت جائی در جدول رتبه ی بالا یا دریافت ابزارهایی جدید با توانائی جدید، که انگیزه برای ادامه ی بازی را پشتیبانی می کند. ابزاراتی از جمله رقابت با دیگر بازیکنان، تحریک حس کنجکاوی از طریق کشف رموز و اسرار، هم به سرگرمی کمک می کنند. (ویتون، 2012؛ ص252،).
جنبه های حیاتی بازی ها بویژه در رابطه با پتانسیل آنها برای یادگیری این است که آنها محیطی امن و بازی فراهم می کنند که در آنها شکست بخش پذیرفته شده از پویایی بازی است و یادگیری از طریق اشتباه  کردن، معمول می باشد. بازیکنان در اولین تلاش انتظار ندارند تا بازی را تمام کنند، در حقیقت، اگر اینطور بود، ممکن بود کسل کننده باشد، ولی انتظار دارند تا استراتژی ها را مجدداً ارزیابی کنند و دوباره تلاش کنند. بازی ها همچنین محلی را برای سرگرم شدن، استراحت کردن و رفع استرس فراهم می کنند و بطور معمول محیط هائی را فراهم می کنند که از خطرات خارجی امن هستند، که در آن بازیکنان می توانند کارها را در محیط های فوق العاده یا غیر واقعی انجام دهند. در بازی ها، بازیکنان بر فعالیت های خود، قابلیت گرفتن تصمیمات قابل انعطاف، آزادی در کشف محیط بازی و کشف محدوده ی وسیعی از گزینه های بالقوه، مسیرها و راه ها در بازی ها کنترل دارند. بیشتر بازی ها به بازیکنان اجازه می دهند تا جهشی بیشتر از جهان واقعی را با روایت ها، ویژگی ها و پلات ها و اغلب با توانایی بازیکنان برای شرکت بیشتر از طریق ایجاد روایت های خود یا ابزارهای دیجیتالی بیشتر، ایجاد کنند. (ویتون، 2012؛ ص253،).
برخی مناظر از تمامی بازی ها می توانند بطور بالقوه مطالعه شده و در آموزش سنتی بکار برده شوند، همچنین برخی مناظر وجود دارند که ویژه ی بازی های دیجیتالی هستند. بازی های کامپیوتری می توانند در مورد طرح تعاملی موفق آموزش داده شوند که می تواند برای طرح و توسعه ی تجارب یادگیری و آموزش ، درخواست شوند. این، کاربرد مؤثر رسانه ی سمعی و بصری از جمله عکس ها، گرافیک ها، انیمیشن ، ویدئو و صداها و راه های مناسب برای استفاده ی رسانه های متعدد در یک محیط واحد را به دست می دهد. بازی ها همچنین می توانند طرح تعاملی عالی، از جمله راه هاییکه بازیکنان به اسرار بازی، قابلیت استفاده از بازی و موارد دیگر را نشان دهند. همچنین، زمانیکه بازیکنان بطور معمول همراه با کتابچه راهنما و آموزش سرگرم نمی شود ولی می خواهند یک راست شروع به بازی کنند،  چیز زیادی در مورد قابلیت یادگیری رابط های بازی به دست می آورند؛ که کشف گزینه های موجود در محیط بازی  اغلب بخشی از سرگرمی بازی است. 

در زمینه ی یادگیری بر پایه ی بازی ، علاقه ی فزاینده ای در سال های اخیر در استفاده از بازی ها برای پشتیبانی دانشجویان برای یادگیری توسط توسعه و ایجاد بازی ها برای خودشان، نسبت به بازیکن ساده بودن، وجود داشته است (کورت و همکاران
،2007؛ آل-بو وهمکاران،2009؛ لیم
،2008؛ روبرتسون و هوول،2008؛ به نقل از ویتون، 2012،  ص 253؛). این روشی است که بیشتر آموزنده ها بویژه پسران در سن مدرسه، به احتمال زیاد اشتیاق به توسعه دارند و این مزیت را دارد که به یادگیرنده ها امکانات بزرگی می دهد تا بر فرآیند ساخت بازی کنترل داشته باشند و آنها را برای یادگیری کل طرح  مهارت های ارتباطی و کار تیمی مرتبط پشتیبانی می کنند.
ساخت بازی می تواند طولانی و پیچیده ، نیازمند مهارت های تکنیکی و طراحی مختلف باشد. پرسنکی (2008) بیان کرد که تفاوت اساسی بین بازی های کوتاه، که ساده متمرکز و زمان کمتر از 1 ساعت برای بازی نیاز دارند ، و بازی های پیچیده، که بازی تجاری معمولی در مقیاس وسیع، غنی و چند وجهی که نیاز به زمان بیشتر از 1 ساعت برای بازی دارند، وجود دارد. او چنین گفت که بازی های کوتاه برای بازی های آموزشی بسیار مناسب تر هستند، بویژه آنهائیکه توسط آموزنده ها توسعه یافته است، زیرا طرح بازی های کوتاه نسبتاً ساده است و اغلب براحتی از دیگر بازی های کوتاه اقتباس می شوند (به نقل از ویتون، 2012، ص 253؛).   

دسترسی راحت به ابزارهای توسعه ی بازی و موتورهای اصلاحی است که توسعه ی بازی ها را توسط یادگیرنده ها می سازند، ولی هنوز برخی سطوح از تخصص تکنیکی و تخصصی توسط دانشجویان به علاوه ی اطمینان اساتید برای پشتیبانی از  آموزش در این حالت، مورد نیازند. عیب بعدی این روش این است که نیازمند زمان است، نیازمند تعهد بالای استاد و دانشجو است، و فقط در تعداد محدودی از زمینه هائیکه ممکن است تا نتایج یادگیری مطلوب را از طریق فرآیند توسعه ی بازی تأمین کنند، مناسب است. زمانیکه مدل آموزنده به عنوان سازنده ی بازی، یک ابزار آموزشی مؤثر باشد، برای تعداد محدودی از تکالیف درسی قابل استفاده است و زیرساخت های سازمانی نیاز دارند تا برای ساختن این روش مؤثر در محل باشند.
مایو
 (2009، به نقل از احمد، 2011، ص 2،) بعدا بیان می کنند که شکل های مبتنی بر بازی مزیت های زیادی به نسبت رویکردهای مدارس سنتی دارند. برای مثال:
- بازی ها می توانند متناسب با مراحل شخصی یادگیری باشند 
- بازی ها می توانند به یادگیرنده بازخوردهای فوری و پیوسته ای دهند. 
- از طریق بازی ها، وظایف پیچیده می توانند شکسته شوند و بازیکنان را از طریق سری هایی از گام های کوچک هدایت کنند. 
- یادگیرندگان می توانند بر جهت گیری ها کنترل داشته باشند. 
- وظایف مبتنی بر بازی این امکان را به یادگیرنده می دهد تا فرضیات را فرموله کرده و تجربه کسب نماید. 
در تمامی ادبیات، یک فرضیه مشترک وجود دارد که برای استفاده بازی ها در یادگیری منطقی است و فرض آن است که محرک درونی دارد. (بیکسر 2006، کلین و فریتاگ 1996، شافر 2006، تاتچر، 2009، به نقل از احمد، 2011، ص 2،). انگیزه یکی از مهم ترین ویژگی ها در یادگیری و عنصر تفریحی در موقعیت های بازی است که عاملی مهم برای انگیزش فعلی و آتی یادگیرنده خواهد بود (پرنسکی 2002، که ، 2008، پاپاستارجیو، 2009، به نقل از احمد، 2011، ص 2،) و انگیزه همچنین اشاره دارد به عامل های محرکی که مشارکت، پیشرفت و حفظ را در محیط های بازی به دنبال دارند(کونتس
، 2010، به نقل از احمد، 2011، ص 2،). 
واژه دیگری که محققان استفاده می کنند، بازی های جدی است. بازی جدی نوعی از بازی های یارانه ای هستند که نوعا شبیه سازی از رویدادها و یا فرایند های دنیای واقعی هستند (کامرون
، 2008، به نقل از احمد، 2011) که هدف آنها بهبود جنبه های خاصی از یادگیری است(دربری
، 2007، به نقل از احمد، 2011). بازی های جدی از عناصر شبیه سازی استفاده می کنند که آموزش و تعالیم را با یک تجربه لذت بخش ارائه دمی هند. اکثر بازی های جدی شبیه سازی دنیایی است که در آن اقداماتی انجام می گیرد. یادگیرنده ممکن است فرض کند که اول شخص است یا با سایر کاراکترها یا یک سری مصنوعات یا بازیکنان دنیای واقعی تعامل داشته باشد. بازی های جدی معمولا متشکل از یک وظیفه یا هدف اصلی هستند که باید کسب شد و زیر وظایفی وجود دارد که منجر به دستیابی آن وظیفه اصلی می شود. در بازی های جدی، بازیکنان همچنین این توانایی را دارند که مجموعه هایی با توجه به قواعد بازی ها و محیط داشته باشند. 
امروزه بازی های جدی علاقه مندی بسیاری از دانشمندان را از حوزه های مختلف مانند روانشناسی، مطالعات فرهنگی، علوم کامپیوتر، جامعه شناسی و علوم تربیتی به سمت خود جذب کرده است. شاخص عمومیت بازی های جدی نشان می دهد که هر ساله بر تعداد شرکت ها، کنفرانس ها و افرادی که این بازی ها را گسترش می دهند، در حال افزایش است (راتان و ریترفلد، 2009، به نقل از بروئر و بنت، ص 7،).

در زمینه یادگیری دروس از بازی های کامپیوتری، ویروو و همکاران (2005) با ساخت بازی کامپیوتری جهت یادگیری درس زمین شناسی برای دانش آموزان پایه چهارم به این نتیجه رسیدند که انگیزه بچه ها برای گذراندن مراحل بازی سبب یادگیری بهتر آنها شده است (به نقل از توزون و همکاران، 2008، ص 2،).

بازی های رایانه ای و خلاقیت
روش های آموزشی در بسیاری از سطوح همچنان به شکل سنتی ارائه می شود و این باعث فقدان تأثیرات مطلوب در این عصر و کاهش خلاقیت فراگیران می شود که عمدتا به خاطر کمبود انگیزه آنها است. امروزه دانش آموزان در محیطی رشد می کنند که به طور چشمگیری با نسل های قبلی در استفاده از فناوری های آنلاین که در همه جا حاضر است، متفاوت می باشد (سانچو و همکاران
، 2008، ص 1،).

عصر حاضر عصر فناوری هايی است که حاصل ابداع و تفکر خلاق انسان هاست. بازی های رايانه ای تاثير زيادی بر خلاقيت انسانها به ويژه کودکان دارد. تحقيقات زيادی در مورد تاثير بازی های رايانه ای بر ابعاد خلاقيت کودکان صورت گرفته و نتايج حاصل، حاکی از افزايش عامل " اصالت " و عامل " انعطاف پذيری " در خلاقيت کودکان بوده است. لذا می توان فرآيند آموزش و فعاليت های کودکان را در اين زمينه هدفمند و معنادار کرد. همچنين فرآيندهای شناختی گوناگونی چون خلاقيت و قدرت تخيل آنها را غنا بخشيد.
اخیرا بازی های رایانه ای به عنوان ابزار بالقوه یادگیری بوسیله بسیاری از محققان آموزشی پیشنهاد می شود (باراب و همکاران، 2005، به نقل از فنگ فنگ، 2008، ص 1609،). همچنین تحقیقات بازخورد خوبی از خلاقیت دانش آموزانی که با این بازی ها بیشتر مشغول هستند را گزارش کردند (فنگ فنگ
، 2012، ص 634،). افزایش خلاقیت و یادگیری بر پایه بازی های دیجیتال زمینه تحقیقاتی است که در طی چند سال گذشته محققان زیادی را به سمت خود جذب کرده است (چن و چان، 2010، به نقل از پانوتسوپولوس و سامسون، 2012، ص 15،).

بومن وروتر در سال 2009 در پژوهش های خود در باره تاثير بازی های رايانه ای در افزايش خلاقيت کودکان دريافتند که برخی بازی های رايانه ای به سبب آنکه از انعطاف پذيری لازم برخوردار بوده و از ساخت مشخصی برخوردار نيستند؛ افزايش خلاقيت کودکان و نوجوانان را فراهم آورده و بر ميزان توانمندی کودکان در حل مسائل می افزايدتورنس، محقق آمریکایی می گوید:"ما برای بقا نیازمند آنیم که خلاقیت کودکان خود را برانگیزانیم، چرا که در این زمانه و با وجود استرس های روانی، اسلحه ای جز خلاقیت وجود ندارد که بتوان با آن به جنگ مشکلات رفت (سلمانیان، 1388؛ به نقل از غلامی و کریم زاده، 1390، ص56،).
کاربنارو و همکاران
 (2008) دریافتند که جریان رشد ذهنی تنها در تعدادی از بچه ها که از بازی های کامپیوتری استفاده می کنند، سریع تر انجام می شود. همچنین ترایلور
 (2008) گزارش کرد که بازی های کامپیوتری به خلاقیت، ابراز، ارتباط، فعالیت های درونی، برنامه ریزی، رشد و یادگیری کمک می کنند (به نقل از غلامی و کریم زاده، 1390، ص 64،). 
روبرتسون و هولز (2007) نشان دادند که بازی های رایانه ای می تواند باعث افزایش اشتیاق و انگیزه دانش آموزان شود که این گرایش مثبت را دانش آموز می تواند برای یادگیری و پیشرفت بکار گیرد (به نقل از بلازنکا و تومیچ، 2011، ص 15،).
دانش آموزان می توانند مهارت های درکی خود را از طریق استفاده از بازی های کامپیوتری و گذراندن مراحل مختلف آن ارتقاء دهند (کوین، 2003، به نقل از روندون و همکاران، 2013، ص 2، س 5 ). همچنین دانش آموزان می توانند دانش و مهارت های خلاق خود را با یک روش یکپارچه تر و با انگیزه بالاتر از طریق بازی های کامپیوتری برای یادگیری افزایش دهند (کیم و چانگ
، 2010، به نقل از روندون و همکاران، 2013، ص 2،).
یافته ها بیان می کند که  گستره ای از دانشجویان و معلمان ، این فناوری های دیجیتال را دارای پتانسیل بالایی می بینند که ابزارهای همکار جدیدی هستند و محیط هایی چالش برانگیز برای یادگیری غیر رسمی هستند (فیلیپ و همکاران، 2011، ص 55،).
همچنین ویت و همکاران (2011) نشان دادند که دانش آموزانی که بیشتر از بازی های رایانه ای استفاده می کنند، دارای خلاقیت بیشتری در زندگی شخصی خود هستند (به نقل از ونتورا، 2011، ص 1261،).

بازی های رایانه ای و پیشرفت تحصیلی
یکی از خصوصیات برجسته برای همه جوانان و نوجوانان در تمام دنیا این است که دنیا را مانند یک بازی درک می کنند و هر چیزی را از طریق بازی یاد می گیرند. در نتیجه بازی زبان معمول برای بچه ها می باشد که از طریق آن فیزیک خود، ذهن خود و بسیاری از خصوصیات روانی، اجتماعی را پرورش می دهند. با پیشرفت تکنولوژی در عصر ما ، بازی ها هم به سمت بازی های تکنولوژیکی گرایش یافتند. معمول ترین فناوری که در این عصر در همه خانه ها یافت می شود، رایانه و بازی های رایانه ای است (پپه
، 2011، ص 657،).

یک بازی آموزشی بازی است که برای اهداف آموزشی طراحی شده است که ترکیب شده از عناصر بازی، تفریح و یادگیری به طور همزمان است. این امر محتوای آموزشی، اصول یادگیری و بازی های یارانه ای را در هم ترکیب می کند(پرنسکی
، 2001، به نقل از احمد، 2011، ص 4،). یادگیری دیجیتالی مبتنی بر بازی، هم برای آموزش و هم برای تفریح و لذت بردن ساخته می شوند. یکی از مزیت های بازی آن است که مشارکت کنندگان می توانند آرامش داشته باشند و در محیطی پاسخگو به یادگیری بپردازند. 
با توجه به اينکه در بازی های رايانه ای سختگيری و فشار برای جدی گرفتن فعاليت های آموزشی توسط مربی وجود ندارد فرصت بيشتر برای تجربه روش های کودک محور وجود دارد؛ از طرفی بازی با رايانه موجب آموزش کار با رايانه نيز می شود. دنيای بازی های رايانه ای سرشار از شگفتی هاست. جايی که کودکان را تا مرز تحقق روياها می برد و آنان را در دنيايی از هيجان و ماجرا جويی ها رها می کند. در اين دنيای مجازی کودکان در عين پيروز شدن، شکست می خورند و در عين ازاد بودن در جبر قرار دارند. يادآوری اين موضوع مهم است که اعلام شود منظور از بازی های رايانه ای بازی های استاندارد است. نشان داده شده که بازی های رایانه ای یا محیط های یادگیری بر پایه بازی های رایانه ای می تواند اثرات مثبتی بر روند یادگیری دروس داشته باشد. یادگیری بر پایه بازی های دیجیتال هم در برانگیختن انگیزه دانش آموزان موثر تر است و دانش بیشتری به آنها می دهد، ضمن دادن اطلاعات در مورد علوم کامپیوتر، و هم انگیزه آنها را برای کارهای خارج از بازی تقویت می کند (کفایی، 2001، به نقل از کرت و ارکوک، 2012، ص 1،).

" يکی از راههای رشد و توسعه قوه خلاقيت و ابداع در کودکان پرداختن به فعاليت هايی همچون رايانه و بازی های رايانه ای استاندارد است که خود حاصل خلاقيت مغز آدمی بوده بنابراين، اين قوه را در کودکان تقويت می کند." ( فرهودی 1387 ).
بازی های شبيه سازی در ارضای حس کنجکاوی و ماجراجويی کاربران، "طرح جهان تخيلی فردا" فن آوری در جهان آينده. " اعطای نقش های ماجراجويانه به زنان. " همگی موجب پرورش مهارت هايی چون پرورش قوه تخيل و خلاقه و حل مسئله در آنها می شود. در همين رابطه منطقی(1380) در مقاله خود به اين موضوع اشاره کرده که: " ميزان انگيزه و يادگيری دانش آموزان مبتلا به اختلال يادگيری با برنامه های آموزشی رايانه ای به شکل معناداری ارتقاء يافته". همچنين بازی های رايانه ای بر آموزش زبان مردم و افزايش سرعت خواندن در آموزش زبان تاثير داشته که همين تاثير موجب می شود که حساسيت ذهن کودکان ارتقاء يابد ( اسدی 1387) بازی های رايانه ای موجب می شود که بچه ها به کاوش و تجسس بپردازند و اين مورد، موجب ارتقاء حافظه و تمرکز می شود. در اغلب بازيها کودکان به انتخاب گزينه های مختلف، دستور دادن، هدايت کردن، جستجوی دقيق و کاوشگرانه در محيط مربوط به بازی خود می پردازند. که اکثر آنها در برگيرنده بحث، گفتگو، پيش بينی، تصميم گيری در روی صفحه کليد است و همه اين تمرينات در ارتقاء فاکتورهای خلاقيت مانند بسط که استعداد توجه به جزئيات، اصالت (استعداد، توليد ايده های بديع، غيرعادی و تازه ) انعطاف پذيری ( استعداد توليد ايده ها، يا روش های بسيار گوناگون)، سيالی (استعداد توليد ايده های ) فراوان است می شود (به نقل از دوران و همکاران، 1390، ص 302،).

ضریب تأثیر و نفوذ رسانه های نوظهور همچون بازی های رایانه ای با قابلیت ها و ویژگی های خاص خود، از رسانه هایی همچون سینما و تلویزیون نیز فراتر رفته است. به نحوی که فرد هنگام بازی، همانند زمانی که مشغول تماشای فیلم است با یک روایت مواجه می شود، با این تفاوت که در سینما و تلویزیون این روایت بسته است، در حالیکه در بازی های رایانه ای این روایت ها عمدتا باز هستند و همین مسأله به فرد احساس آزادی می دهد. البته ماهیت تعاملی این رسانه نوین، باعث چالش برانگیزتر شدن آن می شود، زیرا این بازی ها بسیاری از اصول یادگیری مانند هم ذات پنداری، تمرین، تکرار و پاداش و تقویت را به کار می گیرند. بازی های رایانه ای می توانند به طور غیرمستقیم مهارت هایی را آموزش دهند که می تواند باعث موفقیت آنان در زمینه های کاری شود. جذابیت، یکی دیگر از ویژگی های بازی های رایانه ای است که آن را از سایر رسانه ها متمایز می کند. همچنین روانشناسان کمک به هماهنگی بین دست و چشم، درک بهتر از فضا، حل بهتر مسائل ریاضی و افزایش دایره لغات و نیز افزایش تجربه اجتماعی را به عنوان پیامدهای مثبت این بازی ها دانستند (کبریتچی، 2007؛ به نقل از امینی فر و همکاران، 1391، ص 177،). 

اهميت مساله در اين است که اين توانمندی مهم و پايه ای خلاقيت از دوران کودکی در انسان ها پرورش می یابد چرا که شکل گيری بسياری از توانمندی ها، استعدادها و رشد شناختی و شخصيتی در اين دوران از حساسيت خاصی برخوردار است و اگر بخواهيم افرادی خلاق، نوآور و سازنده تربيت کنيم بايد از نخستين پايه های زندگی آغاز کنيم. کبریتچی (2007) در مطالعه تأثیر بازی های رایانه ای بر پیشرفت تحصیلی و انگیزه دانش آموزان، گزارش کرد که دانش آموزانی که از بازی های رایانه ای استفاده می کنند، نسبت به دانش آموزانی که به روش معمول آموزش دیده اند پیشرفت قابل توجهی داشته اند. همچنین مایر و همکاران درباره اثرات آموزشی بازی های رایانه ای که به شکل غیر رسمی در سطح نوجوانان و جوانان مورد استفاده قرار می گیرند، بیان می کنند که انجام این بازی ها سبب می شود ضمن آن که سواد رایانه ای دانش آموزان افزایش یابد، مهارت های ادراکی آنان جهت فهم مباحث آموزشی نیز افزایش یابد (به نقل از امینی فر و همکاران، 1391، ص 178،).
وو و همکاران (2004) اشاره می کنند که با مزیت های ادراک شده از بازی های کامپیوتری برای یادگیری و پیشرفت دانش آموزان و با پیشرفت های اخیر در زمینه شبکه های موبایل، و محاسبات هوشمند، محققان  و طراحان بازی ها می توانند از پتانسیل ترکیب این فناوری ها برای توسعه بازی های مفید و ایجاد بازی های چندگانه با کاربرد حقیقی استفاده کنند (به نقل از میشل و اسمیت
، ص 23،).

خلاقيت و ابداع از موضوعاتی هستند که بکارگيری آنها در دوران بزرگسالی مشروط بر پرورش آنها در دوران خردسالی است و از آنجا که دنيای کودکان امروز با انواع فناوری ها در آميخته است. يکی از مهمترين راههای آموزش و پرورش خلاقيت همين ابزارهای فناوری است. خلاقيت در قرن اطلاعات و ارتباطات و در عصری که فناوری ها و برنامه های بنيادين وزير بنايی کشورهای پيشرفته و توسعه يافته را تشکيل داده اند می تواند با ويژگی های مهم و منحصر به فرد خود، زمينه رشد و تعالی علمی و فرهنگی جوامع را فراهم ساخته و پرهيز از بسياری عقب ماندگی ها را موجب شود. هیز (2005) گزارش کرد که بازی های رایانه ای هنگامی که با برنامه های آموزشی که دارای گزارش و بازخورد است ترکیب می شود، بسیار موثرتر می باشد و حمایت آموزشی کاربر در طول بازی ممکن است خلاقیت و یادگیری فراگیران را افزایش دهد. در این زمینه او اضافه می کند که بازی ها باید به عنوان موارد مکمل برای افزایش خلاقیت دانش آموزان اضافه شوند (به نقل از فلیشیا، 2011، ص 2،).

کالين تی و مک کارتی در سال 2001 تحقيقی با عنوان " تاثير بازی های شبيه سازی رايانه ای بر يادگيری و ياددهی، هوش و خلاقيت" انجام دادند و به اين نتيجه رسيدند که بکارگيری بازی های شبيه سازی رايانه ای بر يادگيری و ياددهی دانش آموزان مقطع راهنمايی تاثير داشته اما بر هوش دانش آموزان تاثير ندارد. همچنين دريافتند که اين بازيها بر خلاقيت دانش آموزان در دو بعد سيالی و انعطاف پذيری تاثير دارد. همچنین محققان نشان دادند که بازی های رایانه ای در مقایسه با روش های سنتی تدریس، باعث تقویت دانش و مهارت دانش آموزان شده و گرایش آنها را به سمت تفکر در مورد مطالب افزایش می دهد (سرانو
، 2004، به نقل از فلیشیا
، 2011، ص 2، س 45). همچنین نشان داده شده که روش های یادگیری بر پایه بازی های رایانه ای باعث افزایش انگیزه در فراگیران شده و از نظر آموزشی موثر تر هم می باشد (باراب و همکاران، 2009، به نقل از فلیشیا، 2011، ص 2،).
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